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Tujuan penelitian ini untuk mengetahui apakah dengan menggunakan permainan Sentence Race dapat 
meningkatkan kemampuan siswa dalam menulis deskriptif pada siswa kelas dua SMA Frater Makassar. 
Penelitian ini menggunakan metode pre-eksperimen pada satu kelas yang diberikan tes awal, perlakuan, 
dan tes akhir. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas dua SMA Frater Makassar dan sampelnya 
adalah siswa kelas XI IPA 1 yang berjumlah 32 siswa dengan menggunakan sampel perwakilan. Hasil 
dari penelitian menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam menulis deskriptif meningkat. Hal itu 
dibuktikan dengan besarnya nilai rata-rata pada post-test dibandingkan dengan pre-test (73.031 > 
50.062). Hasil dari t-uji lebih besar dari t table (18.091 > 2.040) pada tingkat signifikan 0.05 dengan 
derajat kebebasan (df) = 31. Berdasarkan pada temuan dan pembahasan penelitian, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan permainan Sentence Race efektif dalam meningkatkan kemampuan menulis siswa 
kelas dua SMA Frater Makassar. 
 
Kata Kunci: Kemampuan Menulis Deskriptif, Permainan Sentence Race. 
  
1. Pendahuluan 
Whitman dan kawan-kawan (1981) menjelaskan bahwa melalui simbol, 
manusia dapat menghasilkan pesan tanpa batas. Kekuatan dan lingkup kemampuan 
untuk berkomunikasi meningkat karena manusia tidak memiliki satu tapi tiga sistem 
komunikasi yaitu pidato, tulisan, dan isyarat. Menulis yang merupakan salah satu 
keterampilan produktif dalam bahasa menjadi keterampilan yang sulit dalam pola 
pikir siswa, sehingga kebanyakan dari mereka takut ketika mereka diberi beberapa 
tugas secara tertulis karena mereka menyadari bahwa menulis adalah bidang tersulit 
dalam hal perolehan bahasa. Hal ini merupakan salah satu alasan mengapa banyak 
siswa tidak tertarik untuk mengembangkan kemampuan ini. Ada banyak hal yang 
mempengaruhi ketidaktertarikan tersebut diantaranya, kurangnya pengetahuan 
mereka untuk mengungkapkan ide dalam bentuk tulisan, bagaimana cara memulai 
menulis pada kertas kosong dan terkadang siswa tidak tahu bagaimana cara memulai 
dan apa yang pertama kali harus mereka tulis saat hendak menampilkan ide mereka 
secara terstruktur terlebih ketika mereka harus menulis dalam Bahasa Inggris. Karena 
banyak siswa memiliki pola pikir bahwa menulis adalah keterampilan yang sulit, 
sehingga diharapkan dalam pengajaran menulis, guru harus mencari tahu aktivitas 
yang bisa dilakukan di kelas untuk membantu siswa lebih mudah mengikuti beberapa 
kegiatan belajar khususnya menulis. Sehingga, siswa akan tertarik dalam belajar dan 
mungkin lebih aktif di kelas. 
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Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh penulis di salah satu Sekolah 
Menengah di Makassar, ditemukan dan disimpulkan bahwa pelajar yang berada pada 
kategori remaja umumnya tertarik untuk mengikuit proses belajar mengajar dengan 
penerapan permainan di dalamnya. Ditandai dengan antusisme mereka saat mengikuti 
pelajaran dengan metode permainan. Salah satu masalah yang penulis temukan 
berdasarkan informasi dari guru pada sekolah menengah tersebut adalah bagaimana 
cara mengungkapkan gagasan mereka dan menulis kalimat secara gramatikal dalam 
bentuk tertulis. Karenanya, tulisan mereka berantakan dan terkadang tidak berurutan. 
Oleh karena alasan tersebut maka penulis hendak memperkenalkan metode permainan 
yang bernama permainan Sentence Race. 
Hadfield (1998:4) mendefinisikan permainan sebagai “aktivitas yang 
mempunyai aturan, tujuan dan menyenangkan.” Definisi lain dikemukakan oleh 
Harmer (1991:101) bahwa permainan adalah bagian penting dari peralatan guru, tidak 
hanya untuk latihan bahasa yang mereka berikan, tapi juga efek terapeutik yang 
mereka miliki. Permainan tersebut dapat diaplikasikan pada semua jenjang untuk 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan menantang dibandingkan 
dengan kegiatan kelas lainnya, selain itu metode permainan juga sangat efektif 
diterapkan pada akhir pelajaran agar siswa terkesan dengan pelajaran Bahasa Inggris. 
Selain itu, Al Zaabi (2007) mengungkapkan bahwa permainan di kelas 
bahasa Inggris membantu siswa agar pelajaran bahasa Inggris terlihat menyenangkan 
dan bermanfaat bagi mereka. Bermain sambil belajar di kelas mengembangkan 
kemampuan untuk bekerja sama, berkompetisi tanpa agresif, dan menerima kekalahan 
dengan lapang dada. Dari definisi tersebut di atas, permainan dapat dijadikan media 
alternatif dalam mengantarkan materi dalam proses belajar mengajar untuk 
mendapatkan minat dan pemahaman siswa. Oleh karena itu, penulis bermaksud untuk 
melakukan penelitian dengan judul "Menggunakan Permainan Sentence Race dalam 
Mengajar Menulis Teks Deskriptif pada Siswa Kelas II SMA Frater Makassar". 
 
2. Metode Penelitian 
Penelitian ini adalah penelitian pre-experimental. Penelitian ini melibatkan 
beberapa fase yaitu pra-tes, tindakan dan post-tes. 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Frater Makassar dengan sampel 
penelitian adalah siswa kelas XI IPA 1 yang terdiri dari 32 siswa. Sampel diperoleh 
dengan menerapkan tehnik purposif dimana penulis memilih subjek penelitian dengan 
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alasan tertentu, dalam hal ini penulis memilih sampel kelas XI IPA 1 karena 
kemampuan mereka dalam menulis dalam Bahasa Inggris sangat beragam. 
Instrumen penelitian ini adalah tes tulis, pra-tes dan post-test. Pra-tes 
digunakan untuk mengukur kemampuan dasar siswa secara tertulis, dan post-tes 
digunakan untuk mengetahui apakah ada perbaikan tulisan siswa setelah diberi 
tindakan. 
Data hasil belajar siswa dikumpulkan dengan menggunakan tes di awal dan 
diakhir proses penelitian. Tes tersebut berupa tes menulis paragraf deskripsi dengan 
tema yang telah ditentukan oleh penulis. 
Analisis data dilakukan dengan menggunakan SPSS (Statistical Product and 
Service Solution) program version 16.0 yang akan menghitung hasil dari nilai rata-
rata, standar deviasi pra-tes dan post-tes dengan mengkalkulasi nilai dari t-tes dan t-
tabel dan juga nilai signifikansi antara pra-tes dan post-tes. 
 
3. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Kemampuan menulis siswa pada pra-tes 
Telah dikemukakan pada pembahasan sebelumnya bahwa data dikumpulkan 
melalui pra-tes dan post-tes. Tes dilaksanakan dalam dua pertemuan dan temuan yang 
dilaporkan berdasar pada analisa data dari 32 siswa. Hasil dari kedua tes tersebut di 
kalkulasi dan dikumpulkan melalui skor menulis siswa dengan merujuk pada 5 
komponen penulisan, yaitu konten, organisasi, kosakata, penggunaan bahasa dan 
mekanika penulisan. 
 
Tabel 1. Tingkat Persentase dan Frekuensi dari Skor Siswa dalam Menulis Paragraf 
Deskripsi Sebelum Diberikan Tindakan. 
Klasifikasi  Skor Frekuensi Percentase (%) 
Sangat Baik 90-100 0 0 
Baik  75-89 2 6.2 
Sedang  60-74 8 24.8 
Buruk  50-59 5 15.6 
Sangat Buruk 0-49 17 52.9 
 
Dari tabel 1 diatas, dapat diindikasikan bahwa frekuensi dan tingkat 
persentase dari skor siswa pada 5 komponen penilaian dalam menulis paragraf 
deskripsi sebelum diterapkan permainan Sentence Race. Tidak ada seorang pun yang 
memperoleh skor Sangat Baik (0%), 2 orang siswa berada pada kategori Baik (6.2%), 
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8 orang siswa memperoleh skor Sedang (24.8%), 5 orang siswa memperoleh skor 
Buruk (15.6%) sementara lebih dari setengah dari jumlah sampel berada pada kategori 
Sangat Buruk (52.9%). 
Kemampuan dasar siswa dalam menulis paragraf deskripsi pada pre-tes. Skor 
siswa diklasifikasikan sebagai "Sangat Buruk" dan "Baik" dengan skor minimal 34 
dari nilai maksimal 84. Dapat disimpulkan bahwa kemampuan menulis deskriptif 
siswa masih rendah karena hampir setengah persen siswa berada pada skor minimal.  
Kemampuan menulis siswa pada post-tes 
Setelah melaksanakan permainan Sentence Race, penulis memberikan post-
test. Hasilnya, prestasi siswa pun meningkat. Dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
menulis deskriptif siswa meningkat dengan melihat nilai siswa meskipun dalam post-
test ada siswa yang masih berada pada kategori "Sangat Buruk", namun dalam pos-
test, skor maksimal tergolong "Sangat Baik" 
Tabel 2. Tingkat Persentase dan Frekuensi dari Skor Siswa dalam Menulis Paragraf 
Deskripsi Sebelum Diberikan Tindakan. 
Klasifikasi Skor Frekuensi  Persentase (%)  
Sangat Baik 90-100 1 3.1 
Baik  75-89 13 40.3 
Sedang 60-74 14 43.6 
Buruk  50-59 3 9.3 
Sangat Buruk 0-49 1 3.1 
 
Berdasarkan tabel 2 di atas, menunjukkan bahwa tingkat persentase dan 
frekuensi skor siswa di lima komponen menulis adalah 1 orang (3.1%) dari 32 siswa 
memperoleh nilai Sangat Baik, 13 orang siswa (40,3%) mendapat nilai Baik, 14 orang 
siswa (43,6%) berada pada kategori Sedang, 3 orang siswa (9,3%) memperoleh skor 
Buruk sementara 1 orang siswa (3.1%) masih berada pada kategori Sangat Buruk. 
Hasil dari hasil pra-tes dan post-tes kemampuan menulis siswa telah meningkat 
melalui aktivitas mengajar yang spesifik. Dengan demikian, pengajaran menulis 
melalui permainan Sentence Race dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam 
menulis. 
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Pengamatan Kemampuan Menulis Deskriptif Siswa melalui Lima Komponen 
Penulisan 
1. Konten  
Skor total siswa adalah 538 lalu dibagi dengan total sampel untuk 
mendapatkan skor rata-rata pra-tes. Jadi nilai rata-rata siswa adalah 16,81 dan 
tergolong Sangat Buruk. Di sisi lain dengan total skor skor siswa dalam post-tes, siswa 
mendapat 730 poin dan dibagi dengan total sampel untuk mengetahui skor rata-rata 
dan diperoleh 22,81. Berdasarkan nilai pre-tes siswa, penulis menyimpulkan bahwa 
pengetahuan awal siswa dalam menulis utamanya pada komponen konten masih 
sangat buruk. Sebagian besar siswa tidak mengerti apa yang harus mereka tulis. 
Itulah tujuan penulis untuk mengenalkan alat dalam belajar bahasa Inggris 
untuk meningkatkan kemampuan menulis mereka dengan menggunakan permainan 
Sentence Race. Penulis melakukan permainan Sentence Race selama 3 pertemuan di 
kelas. Dapat diketahui bahwa nilai total siswa pada post-tes lebih besar daripada skor 
pre-test. Ini menunjukkan bahwa ada peningkatan penulisan siswa dalam hal konten.  
2. Organisasi 
Total skor siswa adalah 360 lalu dibagi dengan total sampel untuk 
mendapatkan skor rata-rata pra-tes. Jadi rata-rata nilai siswa adalah 11,25 dan 
tergolong ke dalam kategori Sedang sampai Buruk. Begitu juga dengan total skor 
siswa pada post-tes, siswa mendapat nilai total 495 dan dibagi total sampel dengan 
skor rata-rata adalah 15,468. Dalam pre-tes, penulis menyimpulkan bahwa 
pengetahuan awal siswa dalam menulis pada komponen organisasi masih sangat 
buruk. Skor siswa sebelum dan sesudah pemberian tindakan, dapat dilihat bahwa nilai 
total siswa pada psot-tes lebih besar daripada skor pra-tes. Ini mengindikasikan bahwa 
ada peningkatan penulisan siswa dalam hal pengorganisasian tulisan mereka sebelum 
dan sesudah diberikan tindakan. 
3. Kosakata  
Dalam komponen kosakata, total skor siswa adalah 311 lalu dibagi dengan 
total sampel untuk mendapatkan skor rata-rata pra-tes. Jadi nilai rata-rata siswa adalah 
9,1778 yang berada pada kategori Sangat Buruk. Sementara pada post-tes, siswa 
memiliki 453 dan dibagi dengan total sampel untuk mendapatkan skor rata-rata adalah 
14.156. Dalam pre-test, penulis menyimpulkan bahwa pengetahuan siswa sebelumnya 
dalam menulis pada komponen kosakata masih sangat buruk. Mereka tidak tahu 
menggunakan kosa kata dengan baik dalam menulis. Itulah tujuan penulis untuk 
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melaksanakan permainan Sentence Race dalam meningkatkan kemampuan menulis 
siswa. Skor siswa sebelum dan sesudah pemberian tindakan, dapat disimpulkan bahwa 
nilai total siswa pada post-tes lebih besar dibanding skor pra-tes. Ini menunjukkan 
bahwa ada peningkatan penulisan siswa dalam hal kosakata pada tulisan mereka 
sebelum dan sesudah diberikan tindakan. 
4. Penggunaan Bahasa 
Total skor siswa adalah 316 lalu dibagi dengan total sampel untuk 
mendapatkan skor rata-rata pra-tes. Jadi nilai rata-ratanya adalah 9,875 dan tergolong 
pada klasifikasi Sangat Buruk. Sebaliknya dengan total skor skor siswa dalam post-
test. Pada post-tes, siswa memperoleh 565 dan dibagi dengan total sampel untuk 
mendapatkan skor rata-rata sebesarv17.656. Dalam pre-test, penulis menyimpulkan 
bahwa pengetahuan yang sebelumnya dimiliki siswa dalam menulis pada komponen 
penggunaan bahasa masih sangat buruk. Mereka tidak mengerti bagaimana 
membangun kalimat sederhana atau rumit, dan mereka tidak tahu penggunaan bahasa 
yang tepat. Itulah mengapa penulis mengenalkan permainan Sentence Race untuk 
meningkatkan kemampuan menulis siswa. Sdari skor siswa saat sebelum dan sesudah 
diberi tindakan, dapat diketahui bahwa nilai total siswa pada post-tes lebih besar 
daripada skor pada pra-tes. Ini menunjukkan bahwa ada peningkatan penulisan siswa 
dalam hal penggunaan bahasa mereka sebelum dan sesudah diberikan tindakan. 
5. Mekanika Penulisan 
Total skor siswa adalah 77 dan dibagi dengan total sampel untuk 
mendapatkan skor rata-rata pra-tes. Jadi nilai rata-rata siswa adalah 2,406 dan berada 
pada kategori Sangat Buruk. Sebaliknya skor pada post-tes siswa diperoleh 94 dan 
dibagi dengan total sampel untuk mendapatkan skor rata-rata adalah 2.397. Dalam 
pra-tes, penulis menyimpulkan bahwa pengetahuan awal siswa dalam menulis pada 
komponen mekanisme penulisan masih sangat buruk. Mereka tidak mengerti apa itu 
mekanika penulisan. Oleh karena Itulah penulis mengenalkan permainan Sentence 
Race sebagai alat pengajaran untuk meningkatkan kemampuan menulis siswa. Dan 
dapat dilihat bahwa nilai total siswa dalam post-tes lebih besar dibanding pada skor 
pra-tes. Ini menunjukkan bahwa ada peningkatan penulisan siswa dalam hal mekanika 
penulisan sebelum dan sesudah mendapatkan tindakan. 
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4. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan sebelumnya maka dapat 
ditarik kesimpulan bahwa: 
1) Kemampuan menulis deskriptif pada siswa kelas dua SMA Frater Makassar 
dikategorikan rendah sebelum permainan Sentence Race diterapkan. Dan 
meningkat setelah permainan Sentence Race diterapkan. 
2) Dengan menerapkan permainan Sentence Race di kelas, kemampuan menulis 
siswa meningkat. Artinya, permainan tersebut memberi efek pada siswa kelas dua 
SMA Frater Makassar dalam belajar bahasa Inggris khususnya menulis paragraf 
deskripsi. Hal itu bisa terlihat dari prestasi mereka dimana ada perbedaan 
signifikan pada kemampuan menulis siswa sebelum dan sesudah menggunakan 
permaianan Sentene Race.  
3) Penggunaan permainan Sentence Race  dapat membuat siswa lebih mudah dalam 
membuat paragraf utamanya paragraf deskripsi setelah mereka menyelesaikan 
permainan yang diberikan kepada mereka di kelas. 
4) Membandingkan kemampuan menulis siswa dalam pra-tes dan post-tes, penulis 
menyimpulkan bahwa dalam meningkatkan kemampuan menulis deskriptif 
siswa, siswa memerlukan strategi atau metode yang dapat membantu mereka 
mengurangi kesalahan dalam menulis. Sehingga mereka bisa menyusun paragraf 
dengan baik. 
5) Dengan menggunakan versi SPSS 16.0, penulis menemukan bahwa nilai rata-rata 
pra-tes dan post-tes siswa berbeda. Skor rata-rata pra-tes adalah 50,06 dan skor 
rata-rata post-tes adalah 73,03. Dari data tersebut, penulis menyimpulkan bahwa 
kemampuan menulis deskriptif siswa meningkat. 
6) Dengan menggunakan SPSS versi 16.0, penulis menemukan bahwa nilai t-test = 
18.091. Untuk tingkat signifikansi (D) = 0,05 dan standar defiasi  (df) = 31 
menunjukkan nilai t tabel = 2,040. Ini menunjukkan bahwa nilai t-test lebih besar 
dari nilai t tabel (18.091> 2.040). Oleh karena itu, hipotesis nol (H0) ditolak dan 
hipotesis alternatif (H1) diterima. Artinya ada peningkatan kemampuan menulis 
deskriptif siswa dengan menerapkan permainan Sentence Race. 
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